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In emulazione! 


Ogni mese potete 
leggere questa 
fantastica rivista 


Due edizioni: una In 
Italiano e una In In- 














Provando a realizzare un flip della revista in 3D per vedere un po’ 
l’effetto che si ha nel caso di una stampa ho notato che forse le immagi- È 
ni di sfondo delle pagine le coprono interamente, magari non è il mas- 
simo per realizzare una copia cartacea personale e anche il fatto che al- 
cune pagine dovrebbe essere stampate fronte retro. Questa cosa non 

serve per il PDF da leggere online, pagina per pagina, però l’occhio vuo- 












le la sua parte e quindi per ora ho ridotto le immagini lasciando il mar- 
gine per una eventuale stampa su carta. Nei prossimi numeri vedo se 
aggiungere una pagina per completare la cover e quella finale per esse- 
re più ordinato per chi volesse provare a metterla su carta. 


i Al momento di questo editoriale non so come sta andando “Posta dei 
lettori” e mi è anche piaciuto che nello scorso numero c’è stata una 
nuova “Recensione dei Lettori” che non accadeva da tanto tempo. 


| ripescaggi continuano fino ad esaurimento e anche la parte hardware III! 
va bene. Serve per allungare la pagine, almeno, per averne una quaran- | 
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Comnpanions of Xanth 
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The Castle of lladness 


The Castle of Madness - Commodore 
64 


E' un'avventura che sa di RPG in 3D 
che scopriremo insieme nel prossimo 
numero. 


The Adventure of Basildon Bond - 
Amstrad CPC 


N pal ToN0aTo]agT=MM=Mi=To]aTo MISE: [oJe]MsToJaloh 
Eh, cosa vi credevate? 

Un'avventura arcade anche per l’Am- 
strad e che bella grafica colorata! 


60 HI 69 LIVES 84 


ei 


JINJ 2: Belmonte”s Revenge - ZX 
Spectrum 


AI professore Belmonte non è piaciu- 

to che gli avete rovinato i piani e così 

ora vuole vendicarsi contro di voi. Pooyan - Atari 8-Bit 

Che cosa avrà in mente questa volta il 

suo diabolico cervello? Ci giocavo da bambino in versione 
Coin-Op e in seguito l’ho provato su 
una miriade di Computer e Console. 
Probabilmente è un titolo convertito 
praticamente ovunque si potesse 
fare. 
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Snapper - Acorn Atom 





Un clone di Pacman che vi metterà in n goa] È 
seria difficoltà per un sistema di mo- 


Mr. Nutz: Hoppinì Mad - Amiga 
vimento inaspettato. 


Molti vogliono Sonic su Amiga, si la- 
vora per fare un suo porting, ma vi 
dimenticate di questo gioco che è 
veramente l’anti Sonic. Veloce, colo- 
rato, frenetico. Già da questa imma- 
gine si nota tanta qualità per un gio- 
co OCS. 

[AVIS o]MIeleT=20C0 [VSIS Coi co] (oil Telol 015) 
per le Console, ma su Amiga Mr. Nutz 
SUTgelEISS= N oI=leSialoRES=1d(SP4010]] 
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Out Board - Atari ST 


Un gioco sportivo dedicato alle corse ‘ 

su delle barche da corsa molto veloci RIA 

in cui voi dovete, tuttavia, rispettare Out Run - Commodore 64 

dei percorsi ben precisi. La grafica è 

davvero molto bella. Un gioco che su Commodore 64 sem- 
leJg=]aloM=KIS=i dello [VTSMAVISTSS To]aIN [o l=to)u lola 
ma allo stesso con alcune nette diffe- 
renze grafiche. 
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alaxy Force II è uno 
sparatutto spaziale in 
tre dimensioni per la 
visuale in terza persona e per l’am- 
biente che vi circonda, mentre la 
grafica è in bitmap anche se que- 
st'ultima in alcune sezioni sembra 
avere una sorta di tessitura semplice 
per creare effetti speciali. 

Il nome è un po’ ambiguo perché 
sulla scatola e la schermata durante 
il caricamento riporta solo “Galaxy 
Force”, titolo uscito solo in versione 
| Arcade. 

E' a tutti gli effetti un seguito uscito 
solo per Computer e Console che è 
migliore dell’originale perché ag- 
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convertire su hardware casalinghi. 
Ci sono cinque scenari diversi cia- 
scuno dei quali formato da un solo 
livello, potete scegliere ogni volta da 
quello che volete e per vincerlo do- 
vete distruggere una fortezza. 
I livelli hanno due fasi: la prima è 
quella di avvicinamento all'obiettivo 
che vedete al centro dello schermo 
che può essere una base spaziale, 
una luna, un pianeta. Lentamente 
questa si avvicina scalando bene le 
sue dimensioni e quando siete pron- 
ti entrate nella fortezza, una specie 
di caverna in cui la gravità va per i 
fatti suoi; siete infatti attratti verso 
il pavimento o verso il soffitto e do- 
* vete cercare di rimanere al centro. 
Alla fine di questa fase dovete di- 


LS struggere la fortezza. Se non ce la 




















ENERGY so BBRUS 


Loasenan.i 


SHIELD 
si 4 1200 


giunge due livelli in più, alcuni di 
questi sono state ricostruiti e ora 
potete sparare 4 missili con una sin- 
gola pressione del pulsante del joy- 
stick. Probabilmente si tratta del 
primo concetto del moderno “DLC”. 
Voi siete, come sempre, l’eroe solita- 
rio che deve rimettere a posto il caos 
nell'universo e pilotare in varie am- 
bientazioni nello spazio aperto, sui 
pianeti all'interno di caverne e ca- 
nyon e poi allo scontro finale contro 
il cattivone di turno. 

Galaxy force era una combinazione 
di After Burner e G-Lock R-360 am- 
bientato nello spazio e quindi la 
stessa meccanica di gioco e con una 
grafica spettacolare non facile da 





fate dovete ripetere la missione. 
La difficoltà in questa sezione non è 
solo la gravità, ma anche il fatto che 


MISSION O score 06R775 


SHIELD ENERGY 
si ®@ 2160 
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MISSION OR score 0896930 
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à Pyogni tanto sullo schermo avete dei 


f 
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suggerimenti di volo come andare 
tutto a destra o tutto a sinistra, ma il 
più delle volte questa cosa vi porta 
contro un muro e non è facile capire 
quanto dovete virare. 
Avete solo una vita e una barra di 
energia che parte da 1200 punti e 
scala per ogni colpo subito. Avete 
degli scudi limitati, ma di tanto in tan- 
to dovete raccogliere dei bonus per 
ripristinare entrambi. 

La versione per il Commodore 
64 è fatta bene per la grafica perché è 
quello che After Burner non era. I ber- 
sagli vengono evidenziati, tuttavia, 
non c'è la scia di fumo con i missili, 
ma le esplosioni sono molto belle e 
colorate. 
Il 3D funziona abbastanza bene anche 
se devo dire che è un po’ caotico, i 
bitmap sono molto pixellosi ed è tal- 
mente frenetico che è difficile fare 
caso ai particolari. 
Sullo schermo ci sono tante cose e la 
maggior parte sono letali per voi e 
quindi come ogni sparatutto dovete 
distruggere tutto quello che vedete e 
pur quando il sistema vi avverte di un 
bonus è difficile riconoscerlo in mezzo 
a quel caos. 
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Era un porting secondo me 
impossibile e invece è venuto 
fuori molto bene, con una 
buona giocabilità negli esterni, 
un po’ meno all’interno delle 
fortezze. La grafica degli sce- 
nari è fatta discretamente, un 
po’ confusionaria, alcuni fonda- 
lisono animati come il lago 
infuocato nel terzo livello. 
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Commodore 64 (1985, 
Virgin Games) 








RA RIE a i _ Rispetto ad altri giochi di questo 
=» ; tipo avete più vite per le trappole e 
i tanti mostri che incontrate. Avete 
anche una buona dose di energia indi- 
pendente dalle vite perchè se finisce il 
gioco termina. 

Molto bella la grafica che in 
alcune stanze sembra di essere in una 
discoteca piena di colori e tante altre 
riccamente elaborate. 

Il 3D funziona bene perché le vostre 

dimensioni scalano bene avvicinando- 

vi e allontanandovi così come i vari 

mostri. Per ogni stanza c'è una breve 

animazione in cui varcate la porta an- 

che questa che cerca di avvalorare il 

3D. 

M per cercarli e ognuna di queste stanze "" Devo dire che è un po’ difficile perché 
ha dei pericoli e degli enigmi che van- 88 la vostra spada non la usate semplice- 

RM no risolti per sopravvivere e andare | mente cliccando sul pulsante del joy- 
avanti. stick, ma dovete tenerlo premuto e 

MI In gioco avete una mappa in alto a MÉ fare con la levetta le varie combinazio- 
destra che vi mostra dove siete e que- [22 ni solo a destra e sinistra. Se voi state 

I sto serve anche per evitare di perder- Li davanti alla camera o di spalle la spa- 
vi, l'inventario supporta solo cinque |w da è usata per parare. 

| oggetti e tenendo conto che quattro \ì Alcuni mostri sono immuni alla spada 
sono quelli che dovete trovare il quin- \ e quindi ci vuole un po’ di tempo a 

RI to è l'arma per difendervi. scoprire quali nemici evitare e quali 
Bisogna fare attenzione perché la spa- BJ attaccare. 

aa Di ni da che avete funziona solo se è in ci- | 

ma alla lista degli oggetti. Quando ne A 

prendete uno la sua posizione scala @®i " 

nell'inventario e dovete sempre con- IN 

sacina Pia trollare che la spada sia la primo og- JR i 

getto in questa lista. fi, 

Sword |a L'inventario ha anche una lista di ver- IR | 

bi che serve solo per esaminare, la- Ml 

“ sciare e usare uno degli oggetti che | 

avete. 





ates of Dawn è un gioco arca- 
de con una buona dose di enigmi da 
risolvere e un'ambientazione in 3D. 
Siete un cavaliere medioevale e un bel 
giorno vi svegliate con l’idea Gel 
gante di scoprire il misteri della men- M= 
te. 

In realtà non è poi così strano come 
obiettivo perché esiste un sistema per 
realizzare questo vostro scopo e con- 
siste nel trovare quattro oggetti all’in- 
terno di un castello: ferro, roccia, fuo- 
co e ghiaccio e poi portarli ad un por- 
tale. 

Solo in un videogioco riuscirete a te- 
nere nella borsa il ghiaccio insieme al 
fuoco, ma del resto se non fosse così 
non sarebbe nemmeno divertente. 
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Il castello dove questi quattro pezzi 
sono sparpagliati è formato da 64 
stanze in cui dovete esplorarle tutte 
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64 stanze. Ne vale, comun- 
CERERE 


% 
59 
% 
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Amstrad CPC (1986, 
Design Design) ! 





4 caso dovete trovare un modo per 
aprirle, cercare oggetti che possono 
esservi utili, cibo per mangiare per 
recuperare le forze (c'è anche un ico- 
na ben chiara a questo scopo). 

Per usare Poddy dovete essere vicino 
a lui perché potrà capitare che andiate 
arcade perché usate il joystick e ha in qualche stanza e lui non può seguir- 


uno scorrimento laterale come qual- vi e quindi dovete fare in modo di gui- 


siasi altro gioco di questo genere e | eee nano i darlo o fare in modo che vi segua. 


è ED è è slalala: =— ‘alalalalalalala! SEEESEI MA 
una serie di icone per interagire con atto I codici che dovete trovare sono nelle 


OY Dn au n 
l’ambiente che vi circonda richiama- stanze che hanno un numero da 1a9 


bili con il joystick o la tastiera. e vi basta raccogliere un numero per 
Nel 2212 alcuni hacker prendono il avere il codice. 

controllo del computer centrale della La grafica è molto bella, disegnata in 
città di Londra assoggettando la po- maniera ottimale e non ha quella tipi- 
polazione dipendente dalla tecnologia ca pixellosità di altri giochi su Am- 
per ogni cosa come il fare la spesa, strad. Le stanze sono riccamente det- 
lavorare e rilassarsi. | : : . tagliate. Le animazioni del personag- 
Il vostro scopo è quello esplorare l’e- gio principale sono molto belle e per 


dificio del computer principale insie- |" pus 7 quanto riguarda lui sembra uscire da 
me a Poddy, il vostro cane robot, cer- | L'area di gioco ha una profondità 3D n cartone animato. 


cando in giro i pezzi dello Switching I - ic stanze sono basate su dei 
Code che vanno inseriti nell’elabora- Ra MUovete SE deguesta di dali colori e il vostro personaggio cambia 
tore al posto giusto. ta IRR CENE a e sinistra I anche lui adattandosi a quest'ultimi. 
I Computer in questa società sono più MBl Scegliete una qualunque direzione e Questa cosa l'avevo già vista in un 


per camminare dovete tenere la leva 7 ; 
altro gioco e probabilmente serve per 


verso l'alto. 5 
: CE non sprecare memoria. 
Le stanze sono schermi statici, ma ; Ea Doe 
Un gioco di azione con la diffi- 


sono a scorrimento verticale per ren- RIE Ca ; 
O se «2 MM coltà di un'avventura grafica in cui 

dere più realistica questa profondità i 
dovete esplorare le varie stanze, usare 


di passare davanti e dietro a delle £ ; . ; 
le icone per interagire con oggetti e 


strutture. ; SE Da 
ere: NZ difendervi dai nemici. 
A primo impatto sembra difficile per- 


ché vi trovate davanti ad una prima 
serie di icone per avviare il gioco, per 
scegliere se salvare o caricare una 
partita. Dato che come predefinito c'è 
la tastiera dovete spostarvi sull'icona 
del joystick e premere il tasto “azione” 
per usarlo che è la scelta migliore 

A seconda di quale formato state 
usando potete scegliere di salvare o 
caricare da cassetta o dischetto. 

E' molto intuitivo fin da subito (a par- La meccanica di gioco è come 
te il modo di camminare e cambiare quella di uno di azione con 
direzione che, come già detto, richiede UE manc espelle 
un po’ di pratica) e basta cliccare il ua i la 
pulsante di fuoco per entrare nei vari getti da prendere, usare e 
menu accessibile sull'icona “PTO” per lasciare usando voi stessi o il 


andare avanti e “Q” per tornare indie- vostro amico robot. 

tro. La grafica ricorda molto un 
tipico gioco PC in CGA, ma la 
qualità è ottima. 
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2112 AD è 





vimento un po' particolare. 









































che semplici macchine e troverete 
molte cose utili, ma anche delle crea- 
ture che sono fedeli a questa Intelli- 
genza Artificiale che faranno di tutto 
per fermarvi. 

Essenzialmente è molto basato 
sulla sua interfaccia dato che ogni 
volta che premete il pulsante del joy- 
stick o il tasto corrispondente sulla 
tastiera entrate nel menu con una 
serie di verbi alcuni comprensibili 
altri no (nel manuale è spiegato tutto 
per bene) e poi ha un sistema di mo- 



























Voi vi muovete liberamente per le 
schermate che sono collegate da porte 
che potrebbero essere chiuse e in quel 











€. | 
{ sistema vi permette di affrontare an- 
che le curve più pericolose. 
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itstop è una corsa automobi- || tirando la levetta verso di voi la frena- | .$ Il nome del gioco indica anche la fer- 
listica di Formula Uno in cui {A ta è più efficace. N) mata agli hangar dove, a differenza di 
dovete cercare di diventare | Partecipando ad uno dei due campio- altri giochi degli anni 80 in cui cambia- 


il campione vincendo in tutti i trac- | nati sia che arrivati primi o ultimi pro- |?* vate solo le gomme, ora controllate 


ciati inclusi ricordando che il vinci- | cedete fino alla sua conclusione. Du- &, manualmente tutti i meccanici per il 
tore guadagna 50000$ e per ogni & rante la corsa ogni scontro provoca un ® cambio delle gomme e il rifornimento 
giro completato sono altri 1000$. Ci . rallentamento e al tempo stesso anche | X} di carburante che se eccede i limiti fa 





sono premi in denaro anche per il } l’usura delle ruote che cambiano colo- {8* esplodere l'auto e dovete ricominciare 
secondo, il terzo e il quarto classifi- , re. Da blu a bianco siete ancora in" Questa fase perdendo tempo. Quando 
cato. la avete finito, i meccanici vanno allonta- 


nati dall'auto per evitare di esseri tra- 
volti. 


Ci sono tre modalità di gioco: gara 
singola, Mini-Circuit e Grand-Circuit. 
La prima utile per provare ogni trac- 
ciato, la seconda è un campionato 
ridotto a tre piste, mentre l’ultima 
dovete gareggiare in tutti i sei trac- 
ciati in sequenza. 9 
E' un gioco puramente arcade in cui 
controllate la vostra auto in terza 
persona con una visuale isometrica 
che permette una buona scalatura 
delle immagini sullo schermo che 
diventano più grandi mano a mano 
che vi avvicinate. # tempo ad arrivare agli hangar e cam- 
La guida è semplice perché accelera- & biarle, ma se diventano rosse attenzio- 
te con la levetta del joystick in avanti [(® ne che un qualunque contatto fa 
e se la rilasciate rallentante oppure ) esplodere l’auto e la corsa è persa. 

















Un gioco arcade divertente e 
molto giocabile durante la guida, ma 
stessa cosa durante i pitstop che di- 
ventano di fatto un mini gioco in cui 
dovete rimettere a posto l'auto, non 
farla esplodere ed evitare di far mori- 
re i meccanici. 








I vari tracciati sono tutti piatti e uguali 
dato che avete una pista grigia in mez- 
zo ad un prato verde e giustamente va 
bene così perché la visuale non per- Ea «a di Gm 
mette di vedere niente altro. Uno arcade con una guida 
Avete anche una mappa che devo dire facile e coinvolgente e in più 
forse non essenziale in questo gioco Uli Seo ENEA LE 
D. cui dovete non solo riparare 
perché le curve che affrontate le vede- ) ‘ s 
i 3 l'auto, ma anche evitare di 

te molto bene quando si avvicinano distruggerla. 
soprattutto per il fatto che la strada La grafica è ottima, gli scenari 
scorre sempre. Se voi rallentate non vi isometrici funzionano molto 


fermate mai completamente e questo bene e scalano perfettamente 
dando una ottima profondità 


3D. 
Giocabile e divertente. 
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ZX Spectrum (2012, Re- 
tro Fusion) 






P, 


















dardi soporiferi limitati per renderli 
più mansueti e poter quindi prele- 
A . vare dei campioni da analizzare. 
4 "lA T/ Pasi SÒ / All’inizio del gioco avete solo due reci- 
pienti per i campioni genetici (ve ne 
Zi servono 3) e poi avete solo una capsu- 
la di stasi che potete lasciare su un 
pianeta per catturare una preda da 








ncyclopedia Galactica | 
Remixed è un titolo per \ 
lo ZX Spectrum del 

2012 che pur non rientrando nella raccogliere in seguito. 





































categoria “Recenti” fa parte di una Voi avete un'astronave madre per 
nuova generazione di giochi postumi Ai) raggiungere i vari pianeti e poi sullo 
in cui solitamente l'hardware viene schermo vedete solo la fase di atter- 
sfruttato meglio che durante il suo raggio con la capsula e bisogna fare 
periodo. attenzione perché se la distruggete o 
| Dal nome sembra un educativo, ma elle SI la danneggiate gravemente sarete 
lin realtà è un gioco di azione in cui 100 costretti a farne arrivare una nuova, 
dovete esplorare l'universo inizian- ma dovrete sacrificare una buona do- 
do dal vostro sistema solare oppure MI starvi su ogni pianeta (l'icona ma-f se di energia dell'astronave. 
provare a vedere se avete abbastan- genta “#” in alto a sinistra vi mostra A bordo della capsula potete esplora- 
altri sistemi solari) con il puntatore re tutto il pianeta, ma quando scende- 
e appena premete il pulsante di fuo-) te potete muovervi solo nelle sue vici- 
co siete in un clone di Lunar Lander,  nanze e solo al suo interno potete re- 
decisamente gratificante da vedere e cuperare l'energia. 
dovete atterrare dolcemente sulla |® Un gioco postumo ma che esal- 
superficie per non danneggiare la ta le qualità dello Spectrum con una 
capsula. grafica veramente curata. Non si per- 
Quando siete sulla superficie (e at- de in fronzoli nell’esplorazione alla 
tenzione a non atterrare sulla lava in Il “Elite”, ma andate direttamente sul 
alcuni di questi) se tirare in basso la posto e con due mini giochi vi diverti- 
leva del joystick (vi consiglio di usa- te veramente tanto. 
re un joystick perché i tasti sono 
messi davvero male) entrate nel 






za carburante per visitarne altri. DECODE DNA SEQUENCE 
Voi siete stati assunti da una orga- 
nizzazione per scrivere una Enciclo- 
pedia Galattica e per farlo dovete 
visitare quanti più pianeti possibili 
ed esplorare la fauna di ciascuno di z n ; 

i SFRatI È È » Vi basta visitare un solo pia- 
essi, quindi raccogliere degli oggetti e nach alieno 
da analizzare e per alcuni animali e suo sviluppo e quanto è diver- 
piante dovete prendere almeno tre tente cercare pianeti, atterra- 
campioni che vi faranno accedere ad Sr re e pol esplorarli per prende 
un mini gioco in cui dovete decodifi- i E co 
care il loro DNA prima di aggiungerli icona 4 
al database. 


TARGET 
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Ci Non credo sia mai stato fatto 
All’inizio di questa avventura avete gif negozio per gli acquisti, mentre se da nessuno ed è una idea 
risorse e attrezzature limitate che 4 premete il pulsante di fuoco uscite = Innovation 1 
‘lentamente dovete potenziare e #& fuori e dovete esplorare l’area e o erafiguie minute Seropice, 


ma  curatissima in ogni 


comprarle in un negozio speciale. rsa raccogliere campioni. Aia 


Sullo schermo avete la mappa del MY Alcuni animali o piante possono es- 
|vostro sistema solare e potete spo- È sere pericolosi e quindi avete dei 
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eE= “a” 


ind-Roll è un gioco di | 


azione con vari enigmi 

da risolvere. Voi siete 

una palla da biliardo 
che rotola e salta in un ambiente 
labirintico in cui dovete trovare la 
via d'uscita entro un certo tempo 
limite. 
Ci sono solo 10 livelli che potete sce- 
gliere da quale iniziare e ognuno di 
questi ha delle caratteristiche diver- 
se per tenervi impegnati con una 
difficoltà ben calibrata. 
E’ vero che avete l'abilità di saltare 
però cambia anche questa in base a 
quale piano scegliete (i livelli sono 
chiamati in questo modo) perché nei 
primi avete salti infiniti, ma poi in 
alcuni sono limitati ad un certo nu- 


mero e dovete usarli per risolvere Mi 
In altri invece siete in un tipico labi- 


degli enigmi per trovare l’uscita. 

Vi consiglio subito di non giocare al 
primo livello perché è di una noia 
mortale dato che è una strada dritta 
in cui dovete arrivare in fondo. Il 
tempo è tantissimo e dopo un po’ vi 


viene voglia di resettare e scegliere 








un livello degno della vostra bravura. 
Alcuni livelli sono totalmente privi di 
elementi sullo schermo e quindi vi 
trovate davanti un percorso libero 


con, tuttavia, delle trappole che pos- | 
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fl sono cambiare la vostra traiettoria 0 


farvi perdere salti e tempo. 


rinto in cui dovete trovare il percorso 


|più adatto a trovare l’uscita e fare 


anche qualche punto se trovate dei 
bonus. 

Il livello termina quando raggiungete 
un cartellone sul pavimento con scrit- 


to “Goal”. 


La difficoltà è il tempo e il numero dei 
salti in certi livelli, ma è anche la di- 
mensione dello schermo perché non 


avete una visione completa della si- 
i tuazione e la vedete mano a mano che 


procedete. Se correte troppo e vi fida- 
te dei vostri riflessi può capitare che 
cadiate in qualche trappola. Non ci 
sono vite, ma il gioco termina alla fine 
del tempo. 

La grafica è davvero bella, di grosse 
dimensioni, la palla è molto credibile 


== 





per le sfumature di colore che danno | 
un buon realismo al rotolamento e 
non ultimo il disegno generale dei 
vari livelli che sono tutti diversi e ben 
colorati. 

Musica presente solo nella schermata 
del titolo e durante l’azione solo effet- 
ti sonori. 


ti TRS-80= 7 


Un gioco discreto basato sulla 
palla numero 8 del biliardo 
che dovete guidare fino alla 
fine di ciascuno dei 10 livelli 
senza essere obbligati a farli 
in sequenza. 

E’ basato principalmente sul 
trovare una via  d’uscita 
sfruttando alcuni elementi del 
labirinto che sono degli enig- 
mi da risolvere per non farvi 
perdere tempo e salti. 








The 





splorare lo spazio, scoprire 
come funziona l’universo, i suoi mi- 
steri e se esiste la vita oltre la razza 
umana. Questa è una cosa che ha sem- 
pre affascinato tutti quanti e molti 
videogiochi hanno già fantasticato 
mondi alieni e nuove razze amichevo- 
le oppure con la voglia di conquistare 
l'universo. 

Halley Project fa parte di questo 
genere spaziale ed è basato su questa 
cometa in cui l’uomo ha costruito una 
base e il vostro scopo è una serie di 
viaggi tra questa e la Terra e ognuno 
di questi è una missione. 

Il gioco fu pubblicato nel 1985 e una 
volta terminate tutte le missioni l’edi- 
tore doveva inviare un codice per 
sbloccarne una segreta che, tuttavia, 
inviò solo nel Gennaio del 1986 al 
momento del passaggio della Cometa. 


HALLET 
#99, 120 KH 
00: 00: 20 
dé, 696 KM/5 


Ci fu una forte polemica nei giocatori 
perché dovettero aspettare molti me- 
si prima di completarlo e anche per- 
ché era un titolo tributo a questo 
evento. 

Il progetto era interessante perché si 
voleva giocare l’ultima missione in 
parallelo con il passaggio della come- 
ta come se mentre la guardate sullo 
schermo in quel momento era nel 


Hallev Project 


UU: 15:05 
148, 124 KM/5 








Applle Il (1985, Mindscape) 
| | 





Non dovete pensare di scoprire chis- | 
sà quali cose o ammirare qualche 
ammasso stellare o nebulosa. Lo spa- 
zio è infinito, pieno di stelle che fan- 
no da sfondo e l’unica cosa è il cerca- 
re il pianeta Terra. 

E' un gioco piacevole perché è 
un genere che affascina tutti, è una 
simulazione un po' castrata probabil- 
mente per la missione segreta, ma 
comunque per gli amanti dello spazio 
può essere ancora attuale. 


Apple Il= 7 


E’ una bella simulazione spa- 
ziale dedicata alla Cometa 
Halley in cui però non dovete 
andare alla sua esplorazione, 
ma tutto il contrario perché le 
varie missioni partono dalla 
cometa verso la Terra senza 
punti di riferimento dato che 
non avete nessuna mappa; di 
fatto volate alla cieca speran- NES, 
do di trovare la sua posizione. 
Alla lunga può diventare 
noioso perché le missioni 
sono quasi tutte uguali. 


atestones of Ryn è un RPG 
2D decisamente più comprensibile 
rispetto a molti altri giochi di questo 


tipo; la visuale è dall'alto in un labi- 
rinto che voi non vedete interamente, 
ma scoprite di volta in volta una stan- 


Ù 


za e dovete controllare la vostra ener- 


gia e le armi a disposizione. 

Voi siete un membro anziano di una 
truppa di cavalleria, e anche mercena- 
rio, che ha avuto l’onore di andare a 
cercare e recuperare la Roccia Sacra e 


sconfiggere Rex il Predatore. Non ci | 


sono finali alternativi: vittoria oppure 
una morte ignobile. 

E’ un titolo del 1979 e come tale le 
avventure RPG in 2D sono molto di- 
verse da quelle in cui molti sono abi- 
tuati e questo forse, oggi, le rende 
molto più adatte a chi generalmente 
non piace questo genere. 


Nel gioco siete uno sprite in un labi- 


rinto che mostra solo la stanza in cui 
siete e avete le informazioni necessa- 


Commodore PET (1979, 
Automated Simulations) 


schermo deve ridisegnarsi totalmen- 
te. Alle volte sbagliate direzione per- 
ché bisogna aspettare che lo schermo 
sia pronto. Se premete troppo forte 
farà due movimenti e quando lo 
schermo è ridisegnato siete una posi- 


, zione diversa da quella che volete. 


Un'altra cosa da tenere a mente è che 


‘ dopo un combattimento o dopo una 


lunga camminata vi stancante e dove- 
te fermarvi a riposare. Se la vostra 
energia è troppo bassa morite. 

Il gioco è un buon RPG e nella 
sua semplicità e ben degno al genere 
a cui appartiene. 

Piacerà sicuramente a chi non ama 
particolarmente il genere perchè è 
molto intuitivo. 


MAT PET=9 


< E’ un eccellente RPG scritto in 
BASIC che per la macchina su 
cui gira è lentissimo, ma 
questo non pregiudica la sua 
qualità perché avete tutto: 
esplorazione, controllo delle 
vostre fatiche, cercare di 
riposare quando serve, cerca- 
re le rocce che poi è il vostro 
punteggio finale, cercare di 
non sprecare le armi e sfuggi- 
re ai nemici o eliminarli prima 
che sia troppo tardi. 
Il tutto tra un ridisegno e 
l’altro dello schermo. 
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ath è uno sparatutto, 

uno dei più classici, a 

scorrimento orizzonta- 
le con un buon impatto estetico mol- 
to curato e colorato. Finito! 
Non c'è una vera e propria trama 
alle spalle, nessuna epica impresa 
per riportare la pace nell'universo se 
non il fatto che, raramente, voi siete 
una donna pilota che vuole unirsi ad 
un gruppo di mercenari e per farlo 
deve superare un test in cui dimo- 
strare la propria abilità in mezzo a 
implacabili e feroci alieni. 
Nel gioco questo test è rappresenta- 
to da sei livelli che sono pieni di 
nemici che faranno di tutto, come 
sempre, per impedirvi di vincere e 
come da tradizione alla fine di cia- 
scuno di essi ce ne è uno gigantesco 


da sconfiggere per passare al prossi- 
mo livello. 

Per superare il test dovete affronta- 
re tutto questo inferno da soli, ma se 
avete un amico vi può aiutare in mo- 
dalità cooperativa. 

Come sparatutto ha molti bonus da 
raccogliere che vi danno potenzia- 
menti sugli scudi, vite supplementa- 


ri, armi più potenti e anche delle 
Smart Bomb per distruggere tutto 
quello che c’è sullo schermo. 

Pur essendo un gioco del 1991 funzio- 
na anche con un Amiga 1000 con 
kickstart 1.0, tuttavia, 512k di memo- 
ria e non ci sono limiti sull’avere mu- 
sica ed effetti sonori insieme. 

La giocabilità è discreta perché 
oltre ad un miriade di nemici dovete 
stare molto attenti agli oggetti del 
fondale che sono letali. Ci sono oggetti 
in primo piano e sullo sfondo che in 
alcuni livelli hanno la stessa tonalità 
di colore (quelli in sottofondo sono 


leggermente più sfumati) e alcune |a 


volte non capite quale è uno e quale è 
l’altro. 


Amiga 1000, Kick 1.0, 512k 
(1991, Attic) 





Avete degli scudi che vi proteggono 
da qualche proiettile vagante, ma uno 
scontro diretto vi distrugge all’instan- 
te. Buona cosa che non perdete i 
potenziamenti e ripartite esatta- 
mente da dove siete morti a parte 
il boss di fine livello. 
Se venite distrutti da lui o da un'astro- 
nave che lo protegge ricominciate 
dall'inizio di questa sezione finale ed 
è veramente frustrante. 
Inizialmente avete un arma che vi 
serve solo per poter arrivare a racco- 
gliere un potenziamento perché fin da 
subito lo schermo si riempie di nemici 
che richiedono diversi colpi prima di 
essere distrutti e quella in dotazione è 
poco potente. 
All’inizio di ogni livello appare una 
bellissima schermata grafica che vi 
mostra il boss che dovrete sconfigge- 
re e questo ricorda alcuni giochi Arca- 
de che usavano questa anteprima per 
spaventarvi. 


La grafica è molto bella, dise- 
gnata in maniera accurata per 
[01-12] MN o(0S}- Cla SRIBAVISTo [3 SISI 
prattutto le varie astronavi 
che sono in tema ai vari livelli 
{([1Mi(e [PSI {[eXi=Tete [VEE [etoNi(e SCo]aToRi] 
pesci), buoni fondali e boss di 
fine livello giganteschi. 

E’ difficile perché in alcuni 
livelli gli oggetti letali in primo 
piano si confondono un po- 
chettino con quelli in sotto- 
| fondo così come i proiettili 
avversari. Non potete di fatto 
perdere vite contro i boss 
altrimenti anche se questo sta 
per essere distrutto rischiate 
(e [IN g (ero) galaTelt= de f=Met=]eJo]i(o [UI=nI 
sta sezione. 

[SBAVISI Cool sE VEIL UNI ato] alSioJalo) 
lunghissimi però esagerare 
sulla difficoltà alle volte non è 4 
la strada migliore. 


OT A PENNY MORE, 
NOT A PENNY LESS 


NEI VAT CEZA 
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DI, 


dovete solo leggere quello che c’è 
sullo schermo e dare una occhiata al 
libro per vedere se ritrovate la stes- 









ot a Penny More, Not a 


à sa situazione e come originariamen- 
Penny Less è un’avventu- 


te loro sono riusciti a risolvere un 








ra grafica testuale basata sull’omoni- dei comandi EEE precisi. problema. 

mo libro in cui la storia si evolve Ho scelto questo titolo perché aveva Il libro può essere una sorta di ma- 
attorno a quattro personaggi (tre un nome lunghissimo, nell'antepri- nuale dove andare a cercare l’enig- | 
Inglesi e un Americano) che sono ma dello scorso numero ho pensato ma nascosto tra tante parole che per 
stati truffati di tutti i loro risparmi e fosse un gioco di commercio visto molti sono incomprensibili o con un 
decidono di recuperare i loro soldi RA che si parla di soldi, ma è ben diver- linguaggio non scolastico. 

agendo contro il truffatore allo stes- so e vai a pensare che per giocarlo Nella schermata del titolo uno dei 
so modo. bisogna leggersi tutto il libro, CO- quattro personaggi sembra Harry 


E° un'avventura molto diversa dalle munque, allegato. Essendo solo in 
Inglese è molto difficile perché chi 
non è di madre lingua deve comun- 
que poi mentalmente tradurlo, capi- 
re cosa vuol dire, cercare di analizza- 
re le ambiguità e lo scopo di questi 
quattro personaggi. 

Tornando al gioco voi non li 
interpretate tutti, ma solo uno di 


Potter. 
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Vow are Stephan Eradleg, an American academic vorking in Oxford Univassity, 
Vou have just discovered that yor haze been swindled put of $250,000, 
Vou bought shares in an oil canpany vhich then felded, Leaving you aith 
vonthless shases. 


The nitiroroo of tobin's Harley Street surgery, Conies of magazines 
sest on a table, 














Tuo other patients — one nale, une fenale — are also waiting, 
The train fare 425 #20, 






Press any key: 
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altre di questo tipo perché se prima 
potevate spostarvi liberamente nelle 
varie stanze o locazioni e poi risolve- | 
re degli enigmi, ora quando entrate | 
in una stanza non potete più uscire 
senza aver risolto l'enigma. 

Il gioco non vi da nessun indizio, non 
vi da nessuna informazione sul tipo 
di enigma da risolvere, non vi aiuta 
in nessun modo e dato che l’avven- 
tura segue esattamente quello che 










New ana ir sor rom in l'aodalea Dolo, vd. pos Vine the walls. 
above cuptoards, There is a television, 














Next.ta tte paone on gour desk i5:a folder, which you are readine, 
The falder is enpty except fora short Tist of telephone runbers and sone 
dessie»s ufiica seu want to fill'in eventually, 

































loro in cui potete ascoltare la sua 
voce digitalizzata quando inizia l’av- 
ventura, quando analizza certe situa- E' un’avventura testuale decisa- 
c'è nel libro incluso nella scatola | | | zione durante il suo svolgimento. mente atipica perché per risol- 
anche gli enigmi sono esattamente ju L'interfaccia, almeno su Atari ST, è Verla/dovete per forza leggere il 
riprodotti. Leggere il libro prima di t=* molto bella perché avete un testo su nre A nelosop e als come 
f SOR È risolvere i difficilissimi enigmi 
giocare vi aiuta a capire cosa fare, uno sfondo colorato con vari disegni © disravae. 
ma attenzione che la lingua è solo in e immagini fotografiche che rendono Sbagliare a prendere o perdere 
Inglese e il parser testuale richiede 


l’idea del posto dove vi trovate e poi degli oggetti può portare alla 
morte e quindi alla fine prema- 


I | 
Ù I PES tura dell'avventura. 
n ; ST gi 
Su Atari ST gira anche in Alta 
Risoluzione, ma senza immagi- 
ni. 


Atari ST= 6,5 



























x prossimi livelli. 


VIVAI Y SUSVIVAIE | Quando inizia il gioco si attiva un al- 
%1),) 1/77, 77, N | \Vlarme in cui avete un tempo limite per 
— I E LI NALIN \ finire una zona. Ci sono alcuni genera- 


rano una prova. IN i tori lungo le pareti dei tunnel che se 
unnels of Armage A Hanno creato una serie di tunnel sot- | | distrutti rallentano l'allarme e di con- 
essenzialmente terranei abbastanza grandi per far | oenza avete del tempo in più. 
ratutto in 3D volare un’astronave e mostrare le La visuale è in prima persona 
dice il suo nome si svolge unican abilità fisiche e mentali per superare Wa all'interno dell'abitacolo con una bella 
all’interno di caverne sotterrane delle difficoltà per arrivare, dopo una |} grafica dei comandi e vari pannelli, 
difendere il pianeta Terra dalla lunga serie di tunnel, ad un dispositi- |} mentre all'esterno è una sequenza di 
struzione. \ tunnel in cui livello dopo livello cam- 
Voi siete un pilota che sognava di ” | (bia solo il colore dei muri. | 
parte di quella squadra di esploratori 4 een Si \\ La velocità di scorrimento è allucinan- 
che furono inviati su Marte per col te perché è talmente alta che riuscire 
nizzarlo (sembra una previsione di {a prendere la direzione giusta richie- | 
quello che sarà effettivamente il futu- | | de una ima abilità e avere 
ro dato che la NASA lo farà veramen- anche un po' d'occhio in anticipo sul | 
te, ossia andare sul pianeta rosso per | percorso. 
colonizzarlo) e con un po' di gelosia = lspirae se rgnmie 
accettate di essere stato escluso per- | si NE ‘ — a |} 
Î 


i ID, 


ché ora avete una missione ben più 3 Pla tiy fe i | | ) 































































importante. 








| 
®\ vo centrale che deve essere distrutto ) 
altrimenti la Terra esploderà. 

Loro non sono cattivi, ma la tecnolo- 
gia che offrono agli umani è così po- [f 
tente che in passato molte galassie | \ 
sono state distrutte. Sicuramente aver | {/ 


aperto quella porta ha messo tutti gli ne | | 
innocenti abitanti in pericolo. AU | Î 
La sopravvivenza dell'intero pianeta è N NÉ 


nelle mani di un solo pilota e che forse 
pra E’ uno sparatutto non tanto per 


è un impegno più grande di quello che 
distruggere alieni, ma per il 


N si aspettava. 
A di meccanica di gioco in 


STAGE 0i * 





scienziati scoprono all’interno di 
a zona inesplorata della Terra, sot- 
] ghiaccio, una porta enorme che 
Volta aperta si sente un messag- 
una razza aliena che fa parte di 
derazione di pianeti che pro- 8 
no la pace nell'universo. Osser- 
progresso scientifico degli 
o pronti ad accettarli e do- 
conoscenza dei viaggi alla 
Ila luce se, tuttavia, supe- 






















I tunnel (pieni di nemici che 
fanno parte della prova) sono 20 DIL 
mati da 5 zone con 4 livelli ciascuno e 
la loro difficoltà aumenta mano a ma- \ i ; I 
cui dovete volare all’interno di 
no che vi avvicinate al dispositivo da 4, : È 
3 caverne con muri o strutture in 
distruggere. fg” Mezzo al percorso da evitare e 
Tra un livello e l’altro c'è una sezione fe poi usare anche la vostra abilità 
(È “transizione” in cui dei robot alieni su per distruggere generatori e 
vi mostrano le vostre statistiche e IP +. MRO da VPIA 
(er terminare | livelli. 
potete anche contattare l'esterno at- È binati Î 
traverso un dispositivo chiamato l'io belaedoveteascoltuila 
HERMES per avere informazioni sui DZ} perché c'è tutta la qualità 
p % Dee dell'Apple IIGS. 
VYN; 
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| di giochi sono cili 
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Tecnicamente è fatto molto 
bene, programmato in assem- 
bler, ma troppo difficile e non 





r 





@e ( 
@ per tutti. Tre vite sono troppo 


», È 
_ poche anche perché per scon- 
> | \tt = figgere un nemico che corre 


st verso di voi dovete colpirlo al 


_ PP 
—__ pixel giusto e quando sullo si 
schermo ce ne sono più di uno 0 
_ 
nere | 
e 
Ae 


Un.i titolo 


laigtoria CEI N 


URI 






—si diventa un po’ problematico. 
N Anche ad un fan sfegatato 


=. questo gioco è tremendamen- 
te Wi 
n 
ps — 


HIGH-UOLTAGE [2 da trovare, ma ci sono ottimi emulato- 
ri che lo riproducono alla perfezione. 
Ci sono tre percorsi da sceglie- 


re, 6 tipi di auto (tre per ciascuno gio- 
catore). 

E’ stato creato solo per 2 giocatori e 
quindi se siete da soli non vi divertite 


perché non c'è il computer a sfidarvi. 

La guida non è molto realistica e le 

E 10 1wogi(o) steso) (0) e immagini . | | 

se servono a dare un i SoElEicEr LAP /3 LAP 1/3 
ci o Licase io PLUS d/d POS VO 


[= jri Ni=} ae | 
ass e — re 


= _—— 
n x ì A _ sei 
a E ” = - 
lizzata per DOS IS QVAVVA VISIT sEERISI ——— SN 
atte erizzato } 015) sii: \'(S) NSIMA CORSI) STE) 0000) iS | E' stato creato solo per due 


‘diviso to ‘vertica der in modo —_%àn4giocatori. Ci sono diverse 


la d 6 vetture da scegliere, ma sono 
che pr9 poi o sfidarsi per finte perché hanno solo 3 


vincere e frame e infatti la guida è poco 
Molto bello da il ee perché dì in gra realistica però per sfidare un 
fica poligonale davvero di elevata qua- amico forse potrebbe bastare. 
ità e per questo motivo le richieste 
hardware sono alte dato che dovete 
avere almeno un 386 e ben 8 MB di 


memoria. Un hardware oggi difficile 
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presents 
































è Press Enter € 

































tracciato; a seconda della velocità a 
cui andate potete cambiare due linee 
se è bassa e una sola linea se è alta. 
Era un Coin-op molto conosciuto con 
tanto di volante e vi coinvolgeva mol- 
to perché era una gara per raccogliere 
più oggetti del vostro avversario cam- 
biando percorso sperando che il com- 
sb puter non scegliesse la stessa direzio- 
denari |: ne. 

ALARE: : Molto divertente, la grafica è 
Ce | essenziale (l’originale era in bianco e 
nero) e lo scopo è solo passare i livelli 


raccogliendo tutti gli oggetti prima 
che vengano ripristinati dall'auto del 
computer. 
La semplicità nasconde dei 


E’ un classico Arcade ricreato bene in giochi che sanno far divertire 
questa variante per l’Atom in cui con veramente. Non c'è bisogno di 
la vostra auto di Formula Uno dovete essre buonasho 
a c i astruse istruzioni per rilassarvi. 
percorrere una serie di percorsi rac- 
cogliendo una specie di palline 
(assomiglia molto a Pac-Man come 
concetto) evitando di scontrare l’auto 
del computer che va nella direzione 
contraria. 
Voi procedete sempre in avanti e po- 
tete solo spostarvi tra una linea e l’al- 
tra con lo scopo di ripulire l’intero 








sempre diversa in cui dovete trovare 
l'uscita e ad un certo punto ad un 
incrocio vi viene fatta una domanda 
sui computer. Se date la risposta esat- 
ta proseguite. 
Regolarmente e senza un motivo Zoè 
viene trasferita nella seconda parte = 
del gioco, al primo piano di una casa TIIIIIIITIZITIGIIIIZITI 
saltando i barili che vengono lanciati 
da Intox e raccogliendo tutti gli ogget- 
ti (che sono componenti di un compu- 
ter) deve arrivare all’ultimo piano. 
Devo dire che è un bella idea 
per divertire chi aveva la passione 
per i computer e imparare i suoi com- 
ponenti giocando ad un questionario 
e ad un clone di Donkey Kong. 














E’ un gioco formato da due parti abba- Thomson MO6= 9 
stanza diverse perché la prima è un 
questionario di informatica e il secon- 
do è un clone di Donkey Kong. 


Due giochi in uno, uno dei 
quali in una città virtuale gene- 


rata al computer, trasparente, 


E' basato su un programma televisivo ever in avi dvea nove 
Francese presentato da Intox & Zoè re un uscita e poi un clone ben 
che sono i protagonisti anche del gio- riuscito di Donkey Kong con 
co molti più barili contro di voi. 


EDI It h i ì La grafica è veramente eccel- 
Se Ei AI a SION lente in entrambe le sezioni, 


viene auto generata una città virtuale ma quella in città è superlativa. 
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Il punto di atterraggio, tanto per com- 
plicare le cose, cambia posizione ad 
ogni vita che avete e quindi non basta 
memorizzare il percorso da fare. Sa- 
rebbe stato troppo facile. 
Se non centrate la piattaforma non 
succede nulla, ma fate meno punti e 
se dovete recuperare quelli negativi 
dovete essere più precisi al prossimo 
lancio. 

Semplice nella grafica, ma ben 
fatta con anche delle nuvole che vola- 
no a diverse velocità che rappresenta- 


no il vento che vi allontana dall’obiet- 
I | GR Ò 


Un gioco di azione postumo alla piat- 
taforma perché è uscito nel 2010 e in 
pratica voi siete un paracadutista che 





UEETOTGO 


Si tratta di una tipologia di 
giochi che in passato ha 
fatto divertire molte per- 


appena vi lanciate dall'aereo dovete sone e anche questa pro- 
aprire il paracadute e poi atterrare duzione recente lo dimo- 
esattamente nella piazzola indicata in stra con una idea piacevo- 


grigio. le per la sua immediatez- 


» » x x za. 
Sembra facile, ma in realtà non lo è 


perché se dopo il lancio non fate nulla 
il paracadute non si apre e vi schian- 
tate al suolo con un punteggio negati- 
VO. 





volano troppo bassi, elicotteri che vi 

lanciano delle bombe e dei massi sul 
age terreno. 
La giocabilità mi confonde un pochet- 
tino perché i salti sono un po’ diversi 
da come ve li potete immaginare dato 
che sono molto brevi e quindi dovete 
farli al momento giusto, ne troppo 
presto ne troppo tardi. Anche la velo- 
cità ha un ruolo importante perché il 
salto può dipendere da questo fatto- 
re. 

Tecnicamente è fatto bene nel- 
la grafica e decisamente superiore ad 
altri sistemi dell'epoca e ottimo au- 
dio. La difficoltà anche a livello più 
facile è ardua e richiede molta preci- 
sione che alle volte in questi giochi 
può diventare frustrante. Bello esteticamente, ma trop- 





Chi ha avuto questo Computer alzi la 
mano e lo venga a dire perché è la 
prima volta che ne scopro l’esistenza coli in maniera troppo precisa 
e che mi ha sorpreso per la qualità, e diventa stressante dopo poco 
almeno estetica, dei suoi titoli. tempo. 


po difficile per superare osta- 


Super Bike sembra un clone di Moon Alle volte una bella grafica, 
tanti colori, bei disegni, musi- 


Patrol perché guidate una LDIZiSo DEE ca, nascondono una giocabilità 
terreno di campagna molto accidenta- nestionie, 

to e pieno di buche che dovete saltare 
facendo attenzione a degli uccelli che 
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Questa era una sezione della 
fanzine dedicata alle recensio- 
ni dei lettori che volevano scri- 
vere una loro recensione sul 
gioco, sul programma che pre- 
ferivano per dare un loro pun- 
to di vista e non importava se 
era già stato trattato da me 
in passato. 


Questa pagina rimarrà pre- 
sente anche se non ci saranno 
più queste recensioni. 


E° un riconoscimento alle per- 
sone che hanno contribuito a 
questa fanzine. 


Un grazie a: 


DanyPPcC del forum Amigapage 
Galencia (numero 83) 

Who Dares Wins (numero 83) 
LuftrauserZ (numero 83) 
Sam'’s Journey (numero 87) 
Ghosts ‘n’ Goblins (numero 88) 
Terrapins (numero 88) 
Worthy (numero 89) 

Sydney Hunter (numero 89) 
Rocky Menphis (numero 90) 
Bosconian (numero 91) 


> ©. o o è. è. è. ©. ©. ©’ 


Albe75 del forum Amigapage 


C) Bionic Commando (numero 85) 
é OutRun (numero 86) 
é The Last Ninja (numero 90) 


SimonPPcC del forum Retro-Gamers 
é Ghostbusters Il (numero 120) 
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F 1 a DS 


f press .si Ad BUTTON * 


ono passati alcuni anni dopo 
la battaglia contro il terribile Death 
Adder, ma purtroppo i problemi non 
Ja bedISieroy elogio LUA 
Un nuovo signore oscuro tiranno en- 
tra in scena, il suo nome è Dark Guld e 
di certo, non è animato da buone in- 
USIIVATO) 00 
Costui fu anticamente imprigionato, 
ma che riuscì a liberarsi e a imperver- 
sare sul regno distruggendo numero: 
se contee grazie al suo esercito di sca- 
gnozzi, facendo ripiombare il mondo 
nel caos. 





<= “SIN 2 dose nei cei celo celo calce 
—— si 


| Non tiitto è perduto, dato che gli eroi 
che hanno sconfitto il ‘precedente ti- 
ranno, dispongono chiaramente delle 
carte inwregola per risolvere questo 
problema! e quindi, immediatamente 
si oppongono all'oscuro signore. 
Questo titolo fuai suoi tempi in realtà 
un'esclusiva Sega Mega Drive, trova- 
bile però in versione arcade Mega 
Play o Mega:Tech, che altro non erano 
che le versioni a gettone del Sega Me- 
ga Drive, a differenza del prequel, che 
originariamente in formato Arcade, 
venne invece convertito, su svariate 
piattaforme. 








L 
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Il primo episodio convertito su questa 
console, fu davvero, incredibilmente 
ROGER SO EEE i 
quasi perfetta, tranne che per alcuni 
(oliuv:F-208 





Questo episodio è talmente simile al 
primo (convertito) da far supporre in 
maniera spontanea che sia stato pro- 
grammato(sullo stesso identico engi: 
ne. 

A livello di genere di gioco, Golden 
Axe II trattasi di un Beat'em| up/ 
Hack'n Slash rimasto pressappoco 
invariato rispetto al primo episodio. 
Quindi selezionando uno dei tre eroi, 
dovremo affrontare una serie di av- 
versari su degli schermi a scorrimen+ 
{0](0) giV440) 12 1(SA 

Scegliere \uno dei tre protagonisti è 
fondamentale per lo stile di gioco che 
intendiamo'adottare, dato che dispon- 
gono di ben specifiche differenze tra 
di loro, che prendono corpo in veloci- 
tà e potenza, e altre abilità. 

In linea generica comunque se si vuo 
le affrontare una sfida di relativa faci- 
lità, sarà sufficiente selezionare il na- 
no, dato che grazie alla sua ascia, è 
possibile colpire gli avversari da una 
notevole distanza. 

Nel gioco possiamo disporre di nume- 
rose tecniche d'attacco che dobbiamo 
effettuare tramite le armi equipaggia- 


Sega Mega Drive (1991, Se- 
E) 


te, siva dalla corsa e il colpo duran- 
te \quest'azione, il fendente volante 
potente eseguito nel mentre, oltretut- 
to. premendo contemporaneamente i 
tasti salto e offesa, potremo usufruire 
della ‘tecnica tattica che rispetto al 
precedente/ episodio, è. stata) netta- 
mente variata. 

Non? finisce fqui, nel gioco potremo 
anche cavalcarelle bestie e utilizzarle 
in battaglia, le\quali dispongono di 
tecniche d'attacco peculiafi. 

Infine nel gioco, potremo, raccogliere 
dei libri, i quali ci consentiranno di 
usufruire di spettacolari e\potenti ma- 
gie dannose che colpiranno tutti.i ne- 
mici presenti sullo schermo. 


Recensione scritta da Darkmanor 


Sega Mega Drive= 9 





Il gioco per la sua qualità gene- 
rale non fa gridare al miracolo, 
ma è stato comunque pro- 
grammato molto bene. 

Il fattore stesso di essere all'al- 
tezza del prequel, lo rende un 
must imperdibile per i fan della 
saga e non. 


























E' una nuova sezione dedicata a giochi del passato che ho deciso di riprendere, di 
correggere e di adattarli alla nuova impaginazione. Sono giochi recensiti tanto tem- 
po fa e che molto probabilmente non avete letto, ve ne siete dimenticati oppure la 
fanzine non era ancora così popolare come lo è oggi. 


| titoli che riprendo in questo numero sono quelli che vedete dagli screenshot qui 
sotto (quando vedrete questo sfondo o dei bordi dello stesso colore vuol dire che è 
un titolo già recensito nel passato e che ho deciso di riprendere): 


King's Quest ][ - Romancing The Throne 


(c) 1987 Sierra On-Line Inc. 
Version 2.2 


By Two Guys From Andromeda 
(C) 1988 Sierra On-Line, Inc, 
Ven, 2,0F 
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Kinuy”" 5 Quest I1I[ - Robmancing The Throne 


X{(c>3 19857 Sierra rpm Inc. 


Uersion 





ing’'s Quest II è il secon- 
do capitolo di questa interessante 
serie in cui Graham è il nuovo Re del 
regno.. 
Questa volta lo specchio magico mo- 
stra al Re una visione di una bellissi- 
ma donna, Valanice, imprigionata in 
cima ad una torre d’avorio e rimasto 
incantato dalla sua bellezza, viene | 
teletrasportato nel mondo di Kolyma 
per salvarla. 
Dovete quindi attraversare il mare, il 
cielo e anche la morte per recuperare 
le chiavi che aprono le tre porte 
dell’isola incantata dove la strega 
Hagatha tiene prigioniera la ragazza. 






























TECNICAMENTE EF... 
..ldentico al suo predecessore perchè 
usa il motore AGI di Sierra e per que- 
sta avventura ci sono stati dei cam- 
biamenti come il numero di brani | 
musicali che diventano 14 e includo- 
no il tema dell'amore di Tchaikovsky 
tratto da Romeo e Giulietta, altre can- 
zoni includono Greesleeves, la Tocca- 
ta e Fuga di Bach e altre di Michael 
Jackson. 

Tutte queste musiche sono localizza- 
te in determinati ambienti per cerca- 
re di creare l'atmosfera ideale per 
immedesimarvi riuscendoci molto 
bene e tutte le musiche furono pro- 
dotte da Al Lowe che era un buon 
jazzista. 

La limitata capacità dei dischetti 
avrebbe comportato un ridimensio- 
namento del progetto, ma Sierra fu in 
grado di comprimere le immagini 
disegnandole come linee e poi colo- 
randole. 

La versione originale di questo gioco 
per PC, PCjr e Tandy non supportava 
ne le schede audio ne il mouse dato 
che non esistevano al tempo della 
pubblicazione. 

Fu anche il primo King's Quest ad 



















AI 


usare una introduzione animata e 

il primo ad avere una storia lineare. 

Il mondo di questo secondo capitolo 
si aggiorna man mano che si gioca, 
introducendo nuovi personaggi quan- 
do si esplorano nuove aree e poi 
scompaiono quando non servono più. 

Ad esempio, dopo aver letto l’iscrizio- 
ne sulla prima porta, appare una sire- 
na; il barcaiolo appare dopo aver letto 
l'iscrizione della terza porta, ecc. 


Score:9 of 185 Sound:on 


Il gioco fu realizzato nel 1985 e fu poi | 


ripubblicato nel 1987 con una grafica 
EGA e Hercules in modo tale che po- 
tesse girare sotto DOS. 

La versione per Apple II ha un audio 


migliore della versione PC (non ci 


voleva molto). 











# | grafiche. 
si © % 











# IL MANUALE: 


Il libretto allegato contiene un breve 
prologo della storia e inizia quando lo 
spirito di Re Edward che vive nello 
specchio dice a Re Graham che presto 
troverà moglie e che anche lui dovrà 
soffrire delle stesse pene che soffrì 
anche lui. Re Graham convoca il suo 
primo ministro Gerwain per prepara- 
re una grande festa e convoca tutte le 
fanciulle e le donne del regno interes- 


| sate al Re, ma non riesce a trovare la 


donna giusta. 

Lo specchio lo avverte in seguito an- 
che della fanciulla prigioniera nella 
torre d'avorio che deve essere salvata 
e il Re comunica a tutti che dovrà la- 
Sciare il regno incustodito per questa 


missione. 
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n passato gli diedi 7 perché il 
parser testuale può diventare 
rustrante e la gente oggi è abi- 
tuata tanto al classico Punta e 
Clicca. Difficilmente c'è voglia di 
| tornare al “move & type” di 
Sierra, però tecnicamente è fatto 
bene, ci sono tante musiche 
d’atmosfera tratte da grandi 
artisti. 
Per gli amanti del retro gaming 
questo gioco rappresenta un n° 
ottimo titolo perché ha fatto Ì 
nascere le moderne interfacce 
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LEISURE SUIT LARRY GUES 


LOORINE EUR LOVE 


CIN SEVERAL WRONG PLACES) 






ì 


uesto secondo capitolo a 
differenza del primo 
vie- 

ne sviluppato con) Score: A of 500 
il motore SCIO, i 
ossia il Sierra's 
Creative —Inter- 

preter che da una BARS 
grafica a 16 colori 


supporto 
mouse per i mo- 
vimenti e audio 
FM e General Mi- 
di. 

L’introdu- 
zione del gioco vede un larry che ta- 


glia il prato di Eve, la donna con cui | 


ha avuto un'esperienza sessuale alla 
fine del primo capitolo e che sta a si- 
gnificare che sono diventati una cop- 
pia. 

Tuttavia presto si capisce che in real- 
tà la storia con Eve era solo un avven- 
tura di una notte e un Larry sconsola- 
to si allontana dalla scena. 
Partecipando ad uno show televisivo 
truccato, Larry vince un viaggio in 
crociera e durante i preparativi, un 
microfilm cade per errore nella sua 
valigia. 

Questo microfilm attira l’attenzione 
del KGB e dello scienziato pazzo, Dr. 
Nonookee (che è un gioco di parole 
sul “no” al divertimento virtuale) che 
vogliono recuperare questo film. 
Attraverso questa avventura vengono 
ripresi dei temi che contribuiscono 
alla sua comicità e tra questi un bar- 
biere che è gestito da Rosella di King's 
Quest 4. 


TECNICAMENTE F'... 

..Come il primo gioco dove Larry vie- 
ne guidato dai tasti cursore, dal mou- 
se o dal joystick e poi le varie azioni 
vengono eseguite attraverso un par- 


A differenza del primo gioco dove ci si 
















N 


ser testuale. 





spostava per le varie zone della città, | 
qui il protagonista viene guidato ver- 
so gli enigmi da 
risolvere, raccoglie- 
re gli oggetti che 
i Vengono messi 
i nell'inventario per 
poi essere usati in 
® seguito. 

},--2f Nel gioco non ci 
0 sono limiti di tem- 
po, ma Larry deve 
eseguire veloce- 
fs mente e in ordine 
delle azioni già im- 
postate per passare alla sequenza 
successiva. 

Le relazioni di Larry con i personaggi 
femminili sono accompagnate da un 
ritratto di quest'ultime anche se le 
immagini sono più piccole di quanto 
visto in precedenza e Larry viene pu- 
nito dal gioco se flirta con ogni donna 
che incontra. | 
Se si esagera in azioni sbagliate si | 
provoca la sua morte e la fine dell'av- 
ventura. 


Rank: Novice 


CURIOSITA SULLO SVILUPPO: 

E' con questo gioco che Sierra usa il 
nuovo motore SCI con una grafica in 
320x200, supporto mouse e supporto 
schede audio. Parallelamente alla se- 
rie King's Quest, il gioco mostra una 
grafica realistica soprattutto per 
quanto riguarda Larry e altri elementi 
importanti come la nave da crociera e 
le isole tropicali. 

Un'altra cosa da far notare è che solo 
in questo capitolo Larry non può di- 
vertirsi con le donne se non alla fine 
dell'avventura ed è per questo che 
non c'è il controllo dell’età anche se in 
alcune situazioni ci sono dei nudi an- 
che se abbastanza censurati. 

Tra le varie donne che Larry incontra 


























Amiga, Atari ST, DOS 
(1988-89, Sierra On- 
Line) 





TÀ É 


gv” questa avventura c'è Rosella of 
D 


aventry, la protagonista di Xing 
Quest IV: The Perils of Rosella che 
rappresentava per Sierra una promo- 
zione incrociata. 
Nelle scene finali del gioco è inclusa 
una suonata al pianoforte con 
“Polyester Patti” che mostra in ante- 
prima il personaggio che sarà presen- 
te in Leisure suit Larry 3 e 5 sotto il 


Score: 18 of 500 Rank: Kumquat 


"Thhh, well, er," you stumble, "Etr.. 


can Isay hello to Adrian and Rob?” 


nome di Passionate Patti. 

Qui Patti è una ragazza bionda, ma nei 
successivi capitoli verrà rappresenta- 
ta con i capelli neri. 


NOTA SU QUESTA VERSIONE: 

Sierra ha lasciato in questo gioco un 
sistema di protezione dove appaiono 
su schermo diverse donne e l’utente 
deve mettere il loro numero di telefo- 
no. 

In alcune versioni è stato incluso un 
sistema per bypassare la protezione e 
consiste nel scrivere 0724 come nu- 
mero telefonico (E’ il compleanno di 
Al Lowe, 24 Luglio) e fu inserito da lui 
Stesso per testare il gioco e si è dimen- 
ticato di toglierlo. 











































Score: 189 of 500 Rank: Nimrod 





FAI DEL TUO MEGLIO, MA VIENI SEM- 
PRE CRITICATO! 





Come è stato detto, questo gioco fu 
modificato nel suo contenuto perché il 
primo malgrado il grande successo 
avuto fu criticato per contenuti ses- | 
suali troppo espliciti e quindi fu deci- 
so di cambiare alcune cose. 

Non si possono abbordare tutte le 
donne che sono presenti in gioco pena 
la morte immediata e per evitare la 
ripetitività della storia ne venne crea- 
ta una sullo spionaggio che non fu 
apprezzata. 

Il primo capitolo fu criticato per i 
troppi contenuti sessuali e il secondo 
fu criticato perché non ce ne erano o 
erano troppo pochi. 





ALTRE CURIOSITA’: 
Fu il primo gioco a usare la trite- 
phrase dove il giocatore si poteva sce- 
gliere un motto che poi si sentiva pro- 
nunciare durante l'avventura. 

Fu il primo anche ad usare la modalità 
boss protection e se la si usava in uffi- 
cio, appariva sul monitor un applicati- 
vo gestionale con tanto di grafici, ma 
da quale non era più possibile rientra- 
re in gioco, ma solo uscire o caricare ì —@ AIl Version= 8 
una salvataggio. ] 
Stando seduti ai tavolini di un bar, 
compaiono Bill Gates e sua moglie e 
poi anche Ken e Roberta Williams, i 
fondatori di Sierra On-Line. 












Un gioco che per paura di creare 
ripetizioni e una critica forte 
contro i contenuti sessuali espli- 
citi hanno creato una delle av- 
venture forse meno belle della 
serie che comunque rimane 
molto godibile grazie al sua 
caratteristica comicità graffiante. 
La risoluzione in 320x200, il 
supporto schede audio, colori 
EGA più realistici del precedente 
lo rendono una bella avventura 
e anche scoprire se la versione 
che avete è una di quelle con il 
codice di sblocco di Al Lowe. 











nche il secondo capitolo di 

questa serie continua ad 
usare lo stesso motore del primo senza 
nulla togliere alla giocabilità dell’avven- 
tura. 
Roger Wilco dopo gli eventi del primo 
episodio è diventato l’Eroe di Xenon e D 
apprende che dietro l’attacco dei Sarien | 
c'era Sludge Vohaul. 
Malgrado il suo status di eroe, Roger | 
viene trasferito sulla Stazione Orbitale 
Xenon 4 e promosso capo portinaio e 
tutto procede tranquillamente fino a 
quando non viene rapito da Sludge 
Vohaul. 
Dato che Roger ha rovinato i suoi piani 
di conquista viene teletrasportato su 
una nave prigione diretta alle miniere di 
Labion, ma la navetta precipita in un Él 
pianeta vicino, in mezzo ad una foresta 
da cui riesce a scappare e arriva alla 
base di Sludge. 
Ancora una volta Roger Wilco da solo 


| 


Score:9 of 250 Sound:on 


deve fermare il malvagio piano di 
Vohaul: sradicare la vita da Xenon lan- 
ciando milioni di cloni di agenti assicu- 
rativi. 

Alla fine del gioco, prima di distruggere 
l’asteroide di Vohaul e quindi salvare | 
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Mio) SOMA 

I N DOS (1987, Sierra On- 
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l'universo, Roger fugge in una capsula 


Roger Hiloo., Head for the shuttle 
bay on the double. i 

vou. op re 0 HO 

annind hene Aud. Onpe_ Mana 
Zorcw-up and you're history. 


a of 259 Sound:on 
["Tt"< ahant time unu gnt in hena, 





criogenica nello spazio. 
Da qui inizierà Space Quest Ill. 


TECNICAMENTE FP... 


Senre: ccà Dî_ 256 Sound:aon 


...ldentico al precedente come motore 
grafico AGI, quindi con 16 colori in EGA, | 
ma con un parser migliorato, enigmi più 
difficili e animazioni più dettagliate. 

Space Quest Il fu messo al 4° posto tra 

i 5 più bei giochi di Sierra e infatti ven- 
dette più di 100.000 copie guadagnan- 
do così l’ambita medaglia d’oro di SPA 
(Software Publishers Association). | 


Diciamo che essendo identico in 
tutto e per tutto al primo capito- 
lo questo potrebbe essere un 
Space Quest 1: Parte 2, ma non 
per questo mi sento di penalizza- 
re il giudizio che diedi nel 2014. 
Il gioco è molto bello, la demen- 
zialità che lo accompagna dall’i- 

| nizio è fine è ben evidente e 
piace molto. 
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Î / \ nemici. 

I | Cambiano i personaggi, cam- 
| j f, bia lo scopo, c'è una bella grafica 
sia all’interno dei labirinti e anche 
un artwork che ricorda un po’ quei 
vecchi Coin-Op, ma alla fine è sem- 
pre il buon vecchio Pac-Man. 

A E' difficilissimo perché questi topo- 

* lini vi inseguono appena inizia la 

mM partita e sono meno casuali dei 

Ls 








CEGGE 





Gi 





1 fantasmi di Pac-Man e basta che 
tentenniate per una frazione di 
‘secondo e ve li trovate addosso. 






VA = 






Giocabilità eccellente. «STARTE! 

= OPTION 

È; EEE si 
n LICENSE 









A 
BH Super Air Driver (1993, Vic Tokai - 
SNES) 








Craze Chicky (1981, Video Technolo- 
gy - CreateVision) 





E' un clone di Pac-Man dove al posto 
del faccina gialla di questo personag- - 
gio c'è un pollo che non deve man- CreateVision= 9 
giare il cibo, ma fare il contrario, 
ossia seminare un campo labirintico 
per far crescere il suo cibo preferito 
che sono dei frutti. 

I nemici ovviamente non sono dei 


fantasmi, ma dei topolini che voglio- \ | 










E’ Pac-Man e come tale ha una 
ottima giocabilità, graficamente 
molto bello e un’idea nuova su 
cui basare questo clone. Un po’ 
difficile, ma divertente. 


no far festa con voi e farvi allo spie- 
do e quindi come in Pac-Man dovete 
evitarli oppure mangiare una delle 
quattro fragole ai bordi del labirinto 
che vi rende temporaneamente im- 
mortali e potete mangiarvi questi 
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Potrebbe essere un clone di After 
| Burner per la visuale e le modalità di 
combattimento in cui dovete centra- 
re gli aerei nemici con il puntatore e 
poi lanciare i missili a ricerca auto- 
matica. 

E’, tuttavia, molto diverso perchè ora 
avete la scelta di quattro aerei con 
ciascuno una propria caratteristica. 
E’ più completo anche come briefing 
delle missioni che vi vengono date 
dal vostro comandante alla base e 
l'aereo che scegliete (inizialmente ne 
avete solo due) lo potete personaliz- 
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piano, ma dovete usare l’occhio per 
capire come mettere la scala. Una 
ww volta fatto la allungate per vedere 
\ se avete fatto la scelta giusta. Se va 
bene dovete salire sul camioncino e 
poi sulla scala per andare a prende- 

i re la persona in pericolo. 
| Semplice come grafica, stiliz- 
i zato come molti giochi Atari 2600, 






zare come volete soprattutto per le 
armi e la quantità di carburante. 
E' sempre uno sparatutto in 3D, ma 
presentato come un simulatore di 
volo e avendo praticamente più con- __, 
trollo rispetto ad After Burner è mme. 
anche più piacevole. Di contro è una è © ma di una ottima giocabilità e bello 
difficoltà maggiore a centrare i ne- » à cercare di spegnere il fuoco e salva- 
1000 (0 (= (oo) Vo) bui perché dovete inse- É lea re quante più vite possibile. Non è 
guirli. #=" facile perché dovete imparare ad 
I paesaggi sono esattamente come angolare bene la scala ai vari piani. 
in un classico Flight Simulator, 
quindi texture che rappresentano | 
delle città (piatte) e la sensazione Fire Fighter (1982, Imagic - Atari 
soprattutto quando vi avvicinate è 2600) 
quella di sfrecciare sopra di queste a 
velocità altissima. 7 
Bella grafica, ottimo sonoro e | 
buona velocità. 























Eccolo qui il gioco che dovevo fare 
lo scorso numero e si tratta di una 
missione eroica perché voi siete un pw 
pompiere che deve salvare delle vite Moltissimi titoli per questa 
umane da un grattacielo in fiamme. | Console sono sempre molto 
Dovete salvare le persone usando la belli e divertenti. In questo 
\ scala e scegliere bene il piano dove i ile 
ranar: qa 7 minuta c’è un ottimo detta- 
pensate ci sia più pericolo, ma atten- glio. belle animazionie voglia 
“ zione che il fuoco si propaga molto di imparare per provare nuovi 
velocemente. livelli sempre più difficili. 
Avete una limitata scorta d’acqua _ 
(altrimenti era troppo facile) che 
dovete usare per impedire al fuoco 
di avanzare nei vari piani e poi usa- 
re la scala. fendi 
Simile ad After Burner come Quest'ultima è un po’ difficile ini- | 
visuale e metodo di combatti — zialmente capire come funziona | 
LELE EA EEE o È 
conan Ped aoO perché dovete scendere all'auto e 
delle sue impostazioni prima poi con il joypad scegliere un angolo È 
della missione. per indirizzare la scala verso un 
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EdUCAativo: 
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corretta richiede qualche passaggio 
di troppo dato che alcune azioni 
vanno costruite tipo “go” e poi sce- 
\ gliere “East”. 

Come ogni avventura potete salvare 
la partita e poi ricaricarla in seguito. 


ickey's Space Adven- 
ture è un'avventura educativa dedi- 
cata alla scienza perché interpretan- 
do Topolino a passeggio con Pluto 
trovate un'astronave spaziale in cui 
ricevete un messaggio che gli abitan- 
ti del pianeta Oron sono stati deru- 
bati di un cristallo di memoria, rotto 
in vari pezzi e sparpagliati tra i vari 
pianeti del loro sistema solare. 
Dopo il decollo dovete esplorare 
tutti questi pianeti alla ricerca dei 









Mickey is lying on a linb in th 
huge oak tree. He spies a bird' 
inest on the linmb and in the nes 
is a gloving piece of crystal. 
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degli enigmi. 
Se sbagliate parola il sistema vi av- 
verte di riprovare fino a quando non 
trovate quella giusta. 

Come educativo forse non è proprio 
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E’ un'avventura grafica te- 
stuale a tutti gli effetti di 
Sierra pensata per i bambini 
che non devono avere a che 
fare con il parser testuale che 
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pezzi del cristallo che poi verranno Tm) pull flip leave 
riassemblati sul pianeta dove è stato pransé sad cnalaia snai 
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rubato. sarebbe incomprensibile. Le | 
E' un’avventura grafica di| uno tipico con esercizi, ma comun- ui. 
Sierra On-line quindi sulla falsariga |d | que insegna a capire come funziona anche se comunque bisogna ì | 
di Space Quest o Leisure Suit Larry, un'avventura grafica e a ragionare (] conoscere il loro significato. 
ma è pensata per i bambini e quindi su come risolvere degli enigmi facili- 
usa un'interfaccia totalmente diver- tati. 
sa e più adatta a loro. Grafica molto bella, disegnata bene, 
Non c'è nessun parser testuale e le colorata e i personaggi sono quella 
azioni da fare vengono fatte selezio- "#4 della Disney e quindi attraente per i 
nando con i tasti cursore delle paro- |. bambini che amano questa serie. 


le dal testo che avete sullo schermo *** L’interfaccia, tuttavia, inizialmente 
per muovervi nelle varie locazioni e °° non è facile perché anche se è vero 
stessa cosa quando dovete risolvere che bisogna selezionare la parola 
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hardware 


NEC PC 8801 


Il PC-8801 era un PC basato sul pro- 
cessore Zilog Z80 e fu rilasciato dalla 
Nippon Electric Company (NEC) nel 
1981 e veniva chiamato amichevol- 
mente PC-88. 

La sussidiaria della NEC negli USA 
rilasciò delle varianti americane di 
questa macchina. 

Di questo PC sono uscite 5 versioni 
diverse: 


PC-8801/PC-8801mkII 
PC-8801mKIISR/TR/FR/MR 
PC-8801FH/MH/FE/FE2 
PC-8801FA/MA/MA2/MC 
PC-8801VA/VAZ2/VA3 


Gli emulatori oggi emulano tutta la 
serie PC-8801 anche se viene princi- 
palmente emulata la macchina più 
compatibile con il software esistente. 


HARDWARE: 

Si tratta di una macchina a 8 bit basa- 
ta sul processore NEC uPD780 (Z80) 
a 4 MHz con 64 Kb di RAM e 48K di 
VRAM, l'audio è un FM(Y2203) Mono 
e ha un coprocessore per la gestione 
dei dischetti. Non ha ne CD-ROM ne 
Hard Disk. 

La RAM principale di 64 Kb era il 
quantitativo standard per le macchine 
a 8 bit e la cosa più inusuale per que- 
sti hardware di quel periodo era la 
grafica dato che i computer con alte 
risoluzioni (640x200 a 8 colori) era- 
no abbastanza rare. Quando uscì’ sul 
mercato il modello 8801mKIISR le 
cose cambiarono perché era un PC 
con una grafica in alta risoluzione a 
640x200 a 8 colori scelti da una palet- 
te di 512 e un audio FM decisamente 
buono. 

Gli altri modelli sono praticamente 
uguali a questo, ma aggiungono il sup- 
porto modem, versioni a basso costo, 


aggiungono floppy in alta densità, 
versioni più veloce del processore 
fino a 8 MHz, più RAM e VRAM, tipo di 
uscita video e audio di miglior qualità. 


SOFTWARE: 

Le aziende che producevano il soft- 
ware per questa macchina includeva- 
no Enyx, Square, Nihon Falcom, Ban- 
dai, HAL Laboratory, ASCII, Pony Ca- 
nyon, Technology and Entertainment 
Software, Wolf Team, Dempa, Cham- 
pion Soft, Starcraft, Micro Cabin, PSK 
e Bothtec. 

Sono tutte aziende che producevano 
giochi e molti di quelli prodotti per il 
PC-8801 furono condivisi con l'’MSX 
come quelli prodotti da Game Arts, 
ELF Corporation e Konami. 

Questo computer aveva anche Il suo 
basic, chiamato N88-Basic. 


LA GRANDE QUALITA’ AUDIO: 

I primi modelli avevano solo 3 canali 
SSG e 3 canali FM (entrambi mono), 
ma erano sufficienti a quel tempo a 
sorprendere dato che gli altri 8 bit 
avevano solo il BEEP oppure SSG in 
pochissimi rari modelli. 

Il modelle 8801FA aveva un FM a 6 
canali in stereo (con il drum kit), oltre 
all’ SSG aveva anche un ADPCM a 16 
KHz insieme a 256 Kb di memoria per 
i campioni. E si trattava di una mac- 
china a 8 bit!! 


OGGI... 

..Tutto questo è possibile solo riviver- 
lo grazie agli emulatori che sono in 
grado di far ascoltare la grade qualità 
audio che avevano queste macchine 
quando sono uscite negli anni ‘80. 


Nave i, if Delay 











